Evangelische Jugendzentrale Donnnersberg

Thema: ,, Mm“

Fur eine Gruppe von 20 Kinder im Alter von 8 bis J&hren. Die Spielleiter sind als
Marchenfiguren verkleidet. Alle Spielutensilien &inn einem alten (Marchen)koffer
untergebracht und werden jeweils vor den einzeByelen aus diesem ,hervorgezaubert".
Als Wertungstafel wird eine Tafel verwendet, bei giele Gruppe die charakteristische Figur
ihres Marchens zugewiesen bekommt und mit jedenogeen Spiel dem Schatz eine wenig
naher ruckt.

1) QWM«WW«M

Die Gruppe wird in 4 Gruppen aufgeteilt. Zur Eihiag werden an alle Kinder Zettel
ausgeteilt, auf denen unterschiedliche Marchendiguaius vier verschiedenen Marchen
stehen. Es ist darauf zu achten, dass es keinedloymen gibt (z.B. zwei Marchen in

denen ein Wolf vorkommt).

1 Rotk&ppchen 3 Hansel und Gretel
© Oma © Hexe
© Rotkappchen © Hansel
© Wolf © Gretel
© Jager © Lebkuchenhaus
© Korb mit Wein und Kuchen © Backofen
2 Schneewittchen 4 Das tapfere Schneiderlein
© Schneewittchen © Riese
© Zwerg © Micke
© Stiefmutter © Wildschwein
© Vergifteter Apfel © Einhorn
© Prinz © Tapferes Schneiderlein
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2) Méincher im Spiel
Die nun neu gebildeten Gruppen haben als erste abefghr Marchen den anderen
Gruppen vorzuspielen. Als zusatzliche Schwierigkeiissen sie folgende viern
Gegenstande in ihr Marchen einbauen:

© Harry Potter Band
© Kuscheltier

© CD

© Schlissel

Die Gruppen haben 10 Minuten Zeit zum Einstudietes.wird nach der richtigen

Handlung und nach der kreativen Einbringung der @egenstande bewertet.

3) Der geatiefelte Katen

Jede Gruppe muss auf Zeit einen Stuhl mit vier tdoteedlichen Gummistiefeln

.besohlen®. (Die Stiefel sind aus den jeweiligenlfiehmerzimmern zu holen)

Als Alternative kann einem Kleingruppenmitglied ddeigen verbunden werden. Dieses
muss dann einen Stuhl mit vier Schuhen bestickesn.SDuhle werden in vier Ecken

aufgestellt und die 16 bendétigten Schuhe in demfalite auf den Boden gelegt. Wer als

erster seinen Stuhl ,beschlagen” hat, hat gewonnen.

5. Minchenalpbalet

6. Jede Gruppe bekommt ein Blatt mit dem Alphabet etesi¢} Die Aufgabe besteht darin,
zZu jedem Buchstaben ein Marchen Zu finden.
Fur jedes Marchen an einem Buchstaben gibt es &t@uwerden fir einen Buchstaben
mehrere Marchen gefunden, gibt es fir jedes werteohmals zwei Punkte. Die Gruppe,
welche die meisten Punkte hat, darf vorricken.

4) Regeditea

Die Gruppen setzten sich hintereinander auf deneBodo dass der jeweils erste der
Gruppe dem Spielleiter zugerichtet ist. Dieser tsta@hter einem Stuhl. Er verliest
verschiedene Zitate aus Marchen. Aufgabe des Gnippsten besteht darin,
zuerkennen, aus welchem Marchen das jeweilige Ztahmt und dann als erster auf
den Stuhl zu kommen und die Antwort zu geben. Stirdim Antwort, bekommt die

Gruppe Punkte gutgeschrieben, wenn nicht, bekomadieranderen Gruppen Punkte.
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Nach jedem Zitat begeben sich die Gruppen-ErstdesmSchluss der Reihe. Danach

wird der Vorgang mit dem néchsten Zitat wiederholt

[ —

Heinrich der Wagen bricht
© Der Froschkonig

N

...Esel streck dich, Kntppel aus dem Sack
© Tischlein deck dich
3 Liebe Mutter, ich stecke im Uhrenkasten!
© Der Wolf und die sieben Geilein
4 ...heute back ich, morgen brau ich, ibermorgen Hotler Konigin ihr Kind!
© Rumpelstielchen
5 ...weild wie Schnee, rot wie Blut, schwarz wie Ebenhol
© Schneewittchen
6 ...aber GroRmutter...
© Der Wolf und die sieben Geil3lein
7 ...lass dein Haar herunter!
© Rapunzel
8 ...der wind, der Wind, das himmlische Kind!
© Hansel und Gretel
9 Baumchen rittel dich, Baumchen schattel dich,...
© Aschenputtel
10 Aber Grol3multter...
© Rotkdppchen
11 ...ich habe mich am Ful3 gestol3en, streich Teig ddribe
© Der Wolf und die sieben Geilein
12 Ich bin so satt, ich mag kein Blatt
© Tischlein deck dich
13 Rugediku
© Aschenputtel

. Hinael wnd Gretel

. Wir sind jetzt mit Hansel und Gretel im finsterenaM/ unterwegs und haben das
Knusperhduschen der Hexe entdeckt! Hansel und IGreséche ja beide schon lange
nichts mehr gegessen haben, sind sehr hungrig albehhbereits begonnen grol3e Stiicke
des H&auschens aufzuessen. Die bdse Hexe hat digdichabemerkt und ist sehr

wiutend!!! Sie will nicht nur Hansel und Gretel iré Gewalt bringen, sondern hat es auch
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auf uns abgesehen! Wir haben deshalb mit ihr elakt geschlossen: sie lasst uns in
Frieden weiterziehen, wenn es uns gelingt, ein Murhaus zu bauen.

- Jede Gruppe erhélt eine Packung Butterkekse unds ndamit (auf Zeit) ein
.Kartenhaus” bauen. Bewertet wird, welches Haushrfsialauf der Frist noch steht — und

wie viele Kekse verbaut wurden!

- Dor Minchenbofffr PAiLif

Der Spielleiter ,zaubert* aus dem Marchenkofferediand Gegenstande hervor, die
irgendwie etwas mit Marchen zu tun haben (z.B. Wéklammer von Frau Holle,
Rotkappchens rotes Képpchen, Der Spiegel von Seulitteleen, ...) und stellt sie den
Kindern vor. Aufgabe der Gruppe ist es, sich sdeviéegenstande wie maoglich zu
merken, denn nach der Vorstellung werden alle Getigade in den Koffer gepackt und
die Gruppen bekommen ein Blatt Papier und eingh8td missen in 2 Minuten so viele
Gegenstande wie mdglich aufschreiben.
Wertung: Fur Jeden Gegenstand gibt es einen Pumikfiu das dazugehotrige Marchen
noch mal einen Punkt!
z.B.:

» vergifteter Kamm aus Schneewittchen = 2 Punkte

* (vergifteter) Kamm = 1 Punkt

e Schneewittchen = 0 Punkte
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